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Abstract– The trading card game (TCG) market has expanded significantly in recent
years. One of the major factors contributing to this expansion is the sale of used cards.
Several factors affect the selling price of these cards. However, there are few examples
wherein the degree of impact of each factor is categorized or degree of scarcity is consid-
ered. In this study, we analyze the factors that contribute to the price formation of used
TCG cards using machine learning for the used sales market of “Magic: The Gather-
ing.” The cards’characteristics are classified into two categories: (1) cards performance
attributes within the game; and (2) card scarcity attributes. We then analyze what
attributes contribute to the card price formation. The results of regression analysis and
decision tree (CART) analysis using categorical and numerical attributes showed that
the scarcity attribute contributed more to price determination than the performance at-
tribute. The extreme bias of the price distribution around 0.1 USD and accuracy of the
price prediction using the results showed that only a more complex model could predict
the price.
Keywords: Data Mining, Machine Learning, Price Forecasting, Regression Analysis,
Decision Tree, Trading Card Game
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「Magic: The Gathering」[1] は，世界で初めて制作されたトレーディングカードゲーム
である．このゲームは，当時数学教授であった Richard Garfield 氏が発案し，Wizards of
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1.7 論文構成
本節では，本論文の論文構成について述べる．第 1章では，本研究の背景と目的を述べた．
第 2章では関連研究について述べる．第 3章では提案手法や前提知識について述べる．第 4
章では本研究で行った実験とその評価・考察について述べる．第 5章では本研究のまとめと
今後の展望について述べる．




















論文 対象とする商品 データ数 研究内容
仁ノ平ら ファッションブランドの 67,211件 潜在クラスを用いた混合回帰モデルによる分析
出品履歴データ
越川ら 中古車の出品履歴データセット 157,611件 ランダムフォレストによる価格予測モデル構築
本研究 TCGの販売履歴データセット 41,236件 線形回帰・学習木による価格要因分析
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このように，TCG の中古販売価格の分析はいくつかの参考研究が見られる．表 2.3 は，
TCGの中古販売価格の先行研究についてまとめたものである．
表 2.3 TCGの価格要因分析に関する研究における本研究の位置づけ
Lohら Matthewら Dustinら 本研究
解析手法 アンケート調査 ロジスティクス回帰 n-gramsによるカード 線形回帰，学習木
テキスト解析，回帰分析
対象データ アンケート 2012年～2014年までの 2015年までのカード 2020年 11月 9日までの
カードデータ，トーナメント データ，価格データ カードデータ，価格データ
使用カードデータ，価格データ
データ件数 107件 13,608件 14,352件 カードデータ 41,236件
価格データ 14,1434件
対象タイトル 『カードファイト！ 『Magic: The Gathering』 『Magic: The Gathering』『Magic: The Gathering』
ヴァンガード』
研究内容 中古価格に関わる トーナメント利用履歴， テキストを含めた， カード価格の全体傾向と，
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線形回帰とは，学習データから目的変数 (Y )と説明変数 X(x1,x2,· · · ,xn)を置く時，β0
を切片，εを誤差，β1～βn までを回帰係数とし，目的変数と説明変数との関係を式 3.1の
ようにモデルに当てはめる回帰分析手法である．
Y = β0 +β1x1 +β2x2 + · · · +βnxn +ε (3.1)
線形回帰では，目的変数と説明変数との間の比例関係を仮定し，各説明変数が目的変数
に対して独立して影響することを仮定している．また，回帰係数を決定する際，予測値





(yi − y′i)2 (3.2)
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を表す指標である．寄与率とも呼ばれ，目的変数 Y (y1,y2,· · · ,yn)と予測値 Y ′(y′1,y′2,· · · ,y′n)
について，決定係数は式 3.3で表される．
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(yi − y′i)2 (3.4)
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陽性と予測 True Positive(TP) False Positive(FP)




Accuracy = TP + TN















F値 (F1値)は Precisionと Recallについて調和平均をとって学習器を評価する指標であ
る．式 3.8のように表される．
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Analysis of Selling Price Factors for Trading Card 4. 実験と評価および考察
4.2.1 既存データセットの調査・選定













その結果，今回は，“MTG JSON”[16]というサイトから「Magic: The Gathering」のすべ
てのカード情報が記述されたデータセット，AllPrintingsCSVFilesを利用し作成を行った．
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textColor という 3 つの属性を追加した．year は，各カードが封入されている商品の発売
年度をそのカードの発行年として考慮に入れるため，カードが封入されている商品を表
す setCode という属性と，SetList データセットを利用して作成した．printings num は，
同じカードの発行回数を流通量として考慮するため，同じカードが封入された商品を記
す printings という属性から商品数を算出し利用した．textColor は，カード自身が持って
いる色ではないが，テキスト中に出てくるマナコストの持つ色を表す属性である．カード













応を示した CSV の形式に変換し利用した．AllPrices について JSON ファイル内部の詳細
な構造については，付録にて記載する．CSVに変換したデータについては，1枚のカードに
対して複数の属性を持っていた，表 4.2にそのデータセットの持つ属性を表す．
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format 販売している形態 (実際に販売されている paperの形態のみ使用)
priceType カードの販売サイト (cardKingdom，cardmarket，tcgplayerの 3店舗)
cardType カードの種類 (今回は nomalのデータのみ使用)
newestDay 参照したカードの価格取得日の最新日
currency type カードの通貨形態 (USD，EUD)
val 実際のカード価格 (USD，EUDのものは通貨相場より価格を 1.2倍して利用
0.01USD～40084.505USD)
表 4.2のような属性を持つデータセットから，今回はカード価格についてその最新日の価



















性と数値属性であるものと価格データを利用した．表 4.3 に (1)『カードゲームにおける性
能属性』として利用した属性と，表 4.4に (2)『カードの希少度を表す属性』として利用した
属性を示す．また，図 4.1に実際のカードとの対応の例を示す．
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printings num 同名カードの印刷回数 (1回～174回)
borderColor カードの枠線の種類 (black，white，borderlessの 3種)
frameVersion カードレイアウトの種類 (1993，1997，2003，2015，futureの 5種)
rarity カードの商品内封入率 (common，uncommon，rare，mythicの順に低い)
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色に対応した属性 (例えば，colorsが赤を含む場合 colors Rなど)を作成，typesはカードの
種類 8種類に対応した属性 (例えば，typesがクリーチャーを含む場合 types Creatureなど)
を作成し，カードがそのカテゴリを含むかどうかを判定しダミーコーディングを行った．
また，数値属性については “X” や “1+ ＊” など，初期値がゲームの状況によって変化
する旨が記載されている値が存在した．そのため，数値属性である power，toughness，
convertedManaCost，loyalty については可変であることを示す属性 (例えば，power X な
ど)を新たに作成した．また数値属性それぞれの取りうる値の範囲が異なる属性のため，回
帰係数の影響を評価するためにはすべての属性のとりうる範囲を一定にする必要がある．そ
のため，前述の数値属性 4つと year，printings numについて，以下のような数式を用いて
01正規化を行い，すべての属性を 0から 1の間の数値として扱った．属性 Xについて，各
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回帰モデル 決定係数 (R2) 二乗平均平方根誤差 (RMSE)
線形回帰 11.03× 10−3 158.2
ElasticNet 3.637× 10−3 158.8
Ridge 11.09× 10−3 158.2
Lasso 7.069× 10−3 158.5
表 4.6 (b)『カードの希少度を表す属性』のみの各回帰モデルの性能
回帰モデル 決定係数 (R2) 二乗平均平方根誤差 (RMSE)
線形回帰 90.76× 10−3 151.7
ElasticNet 30.38× 10−3 156.4
Ridge 90.72× 10−3 151.7
Lasso 99.12× 10−3 151.0
表 4.7 (c)両方の属性を利用した各回帰モデルの性能
回帰モデル 決定係数 (R2) 二乗平均平方根誤差 (RMSE)
線形回帰 102.5× 10−3 150.7
ElasticNet 33.64× 10−3 156.4
Ridge 102.7× 10−3 150.7





BA thesis, Future University Hakodate
21
Analysis of Selling Price Factors for Trading Card 4. 実験と評価および考察
表 4.8 Lasso回帰において回帰係数を示した属性とその回帰係数 (性能属性のみ)
属性 線形回帰 ElasticNet Ridge Lasso
types Artifact 5.115 6.924 5.424 40.11
convertedManaCost -160.4 -1.384 -159.2 -10.39
types Creature -81.67 -5.239 -81.08 -10.91
表 4.9 Lasso回帰において回帰係数を示した属性とその回帰係数 (希少度属性のみ)
属性 線形回帰 ElasticNet Ridge Lasso
isReprint 15.60 0 16.52 2.098
isReserved 460.2 16.40 461.5 414.5
frameVersion 1993 -4.960× 1015 14.82 41.00 53.22
rarity rare -2.020× 1015 9.833 5.979 8.558
frameVersion 1997 -4.960× 1015 -3.859 -26.26 -7.260
表 4.10 Lasso回帰において回帰係数を示した属性とその回帰係数 (全属性)
属性 線形回帰 ElasticNet Ridge Lasso 属性分類
types Artifact 5.337 6.372 5.471 28.03 性能属性
convertedManaCost -171.5 -1.596 -169.8 -10.09 性能属性
types Creature -52.15 -4.852 -51.77 -7.928 性能属性
types Enchantment -50.19 -1.415 -49.82 -9.731 性能属性
isReprint 13.13 0 13.26 0.457 希少度属性
isReserved 456.6 16.36 455.2 412.1 希少度属性
frameVersion 1993 4.850× 1014 14.73 41.78 52.12 希少度属性
rarity rare -3.730× 1014 9.830 7.565 8.553 希少度属性
frameVersion 1997 4.850× 1014 -3.781 -23.31 -6.230 希少度属性
4.3.3 考察
分類性能に関する考察






て，その決定係数は線形回帰・Ridge・Lasso において 100 × 10−3 程度，ElasticNet では
30× 10−3 とモデルへの当てはまりは低いものとなった．加えて，二乗平均平方根誤差はど
BA thesis, Future University Hakodate
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また，図 4.2，図 4.3（図 4.3は図 4.2のうち 2.00USD以下を拡大したもの）のように四
分位範囲を確認したところ，第 3四分位数が 0.765USDとほとんど 1.00USD未満の数値が
占めていた．
図 4.2 販売価格の箱ひげ図 (0.01USD～40084.505USD)
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を示した．isReserved，rarity rare，isReprintについては，isReservedは再録禁止の有無，
rarity rare は商品における封入率が低いことを表し，isReprint は同じカードの再印刷の
有無など，実際の事例として供給側を表す指標であり価格要因として妥当であるといえ
る．また，frameVersion 1993 は正の価格要因，frameVersion 1997 は負の回帰係数を示し
た．このことから，古いほど希少度価値が付き価格が付くと考えられるが，そのほかの
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図 4.4 (a)『カードゲームにおける性能属性』のみを用いて構築した決定木 (4段目まで)
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図 4.5 (b)『カードの希少度を表す属性』のみを用いて構築した決定木 (4段目まで)
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図 4.6 (c)両方の属性を用いて構築した決定木 (4段目まで)
BA thesis, Future University Hakodate
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る 25%から 1%程度しか残らず，カードの希少度のみの場合である図 4.5を確認すると，最
終的に “High”に分類されたサンプルが 10%程度残っていることから，やはり (a)『カード
ゲームにおける性能属性』のみではうまく分類できないと考察できる．
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表 4.15 価格 (val)の値と該当する価格帯ラベルとの対応
価格帯ラベル 価格 (val)の範囲 データ数
Low 0.01 ～ 0.74USD 30920
Middle 0.75 ～ 10.0USD 8178
High 10.01 ～ 150.0USD 1796
More High 150.01USD ～ 40084.505USD 342
また確認を行った属性として，実験 4.3 おいて Lasso 回帰が回帰係数を示した属性で
ある，types Creature，types Enchantment，types Artifact，isReprint，isReserved，con-
vertedManaCost，frameVersion 1993，frameVersion 1997，rarity rareの 9属性を利用し
た．また，実験 4.4 の学習木において，前述した 9 属性以外に分類に利用された，border-












表 4.16 について，rarity rare=True の割合が Low の段階では 17.78% と少数であった
が，Middle，High，More High では True の方が多い結果となった．さらに，More High
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表 4.16 rarity rareにおけるデータと価格帯ごとの割合
ALL Low Middle High More High
False 72.78% 82.21% 45.30% 47.32% 11.40%
True 27.21% 17.78% 54.69% 52.67% 88.59%
表 4.17 convertedManaCost(0～16)におけるデータ上位 5つと価格帯ごとの割合
ALL Low Middle High More High
値 割合 値 割合 値 割合 値 割合 値 割合
3 21.30% 3 22.06% 3 19.61% 3 17.53% 0 29.23%
2 19.41% 2 20.52% 4 16.39% 0 15.86% 2 20.17%
4 16.50% 4 16.65% 2 16.05% 2 15.59% 1 15.20%
1 11.40% 1 11.30% 0 12.37% 1 15.08% 4 12.86%
0 11.28% 0 10.53% 5 11.21% 4 15.03% 3 12.86%
表 4.18 frameVersion 1993におけるデータと価格帯ごとの割合
ALL Low Middle High More High
False 89.98% 94.02% 85.14% 58.74% 4.67%
True 10.01% 5.97% 14.85% 41.25% 95.32%
表 4.19 year(1993～2020)におけるデータ上位 5つと価格帯ごとの割合
ALL Low Middle High More High
値 割合 値 割合 値 割合 値 割合 値 割合
2019 9.77% 2019 10.37% 2019 8.96% 1993 30.40% 1993 85.96%
2018 7.05% 2018 6.97% 2020 8.35% 2020 9.57% 1994 9.35%
2020 6.29% 2017 6.39% 1993 8.31% 1994 9.24% 1999 2.92%
2017 6.22% 2020 5.62% 2018 7.71% 2018 6.62% 1998 1.16%
2016 5.24% 2016 5.35% 2017 6.45% 1999 5.40% 2020 0.29%
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表 4.17について，convertedManaCostの各価格における上位 5つは，Allや Low，Middle
の際には，3が上位を占めていたが，More Highでは 0が 30%近くを占めていた．このこ
とから，特に最上位価格層については特に軽量な convertedManaCost，つまりマナコスト






表 4.18 について，frameVersion 1993 の各価格における割合は，Low において True が
5.97%，More Highにおいて Trueが 95.32%となった．また，表 4.19について，各カード
が封入された商品の発売年を表す yearの割合上位 5件が，High，More Highにおいて 1993
年が一番高い結果となった．このことから，価格の要因として発行年度は価格との強い関係
があるといえる．実際に，LowやMiddleの場合では，最上位の 2019でも 11%を超えない
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1 "0001 e0d0 -2dcd -5640 - aadc - a84765cf5fc9 ":// uuidカードを識別するための(id)
2 {" paper ":
3 {" cardkingdom ":
4 {" buylist "://店舗買取価格
5 {" normal ":
6 {"2020 -06 -28": 1.8 ,
7 "2020 -06 -30": 1.3 ,
8 "2020 -07 -01": 1.3 ,
9 "2020 -07 -05": 1.3 ,
10 "2020 -07 -06": 1.3 ,
11 //中略
12 "2020 -09 -23": 2.2 ,
13 "2020 -09 -24": 2.2 ,
14 "2020 -09 -25": 2.2 ,
15 "2020 -09 -26": 1.65 ,
16 "2020 -09 -27": 1.65
17 }
18 },
19 " currency ": "USD",//通貨情報
20 " retail "://中古販売価格
21 {" normal ":
22 {"2020 -06 -28": 3.99 ,
23 "2020 -06 -30": 3.99 ,
24 "2020 -07 -01": 3.99 ,
25 "2020 -07 -05": 3.99 ,
26 "2020 -07 -06": 3.99 ,
27 //中略
28 "2020 -09 -23": 5.49 ,
29 "2020 -09 -24": 5.49 ,
30 "2020 -09 -25": 5.49 ,
31 "2020 -09 -26": 5.49 ,





36 " tcgplayer ":
37 {" buylist ":
38 {" normal ":
39 {"2020 -08 -13": 1.76 ,
40 "2020 -08 -14": 1.71 ,
41 "2020 -08 -15": 1.58 ,
42 "2020 -08 -16": 1.57 ,
43 "2020 -08 -18": 1.67 ,
44 //中略
45 "2020 -09 -23": 1.95 ,
46 "2020 -09 -24": 2.57 ,
47 "2020 -09 -25": 2.57 ,
48 "2020 -09 -26": 2.09 ,
49 "2020 -09 -27": 2.09
50 }
51 },
52 " currency ": "USD",
53 " retail ":
54 {" normal ":
55 {"2020 -06 -28": 2.9 ,
56 "2020 -06 -30": 2.92 ,
57 "2020 -07 -01": 2.92 ,
58 "2020 -07 -05": 2.93 ,
59 "2020 -07 -06": 2.93 ,
60 //中略
61 "2020 -09 -23": 4.03 ,
62 "2020 -09 -24": 4.03 ,
63 "2020 -09 -25": 4.03 ,
64 "2020 -09 -26": 4.03 ,











































表 2 線形回帰モデルで求められた回帰係数 (性能属性のみ)
属性 線形回帰 ElasticNet Ridge Lasso
convertedManaCost -160.4 -1.384 -159.2 -10.39
hasAlternativeDeckLimit -6.553 0 -5.801 0
loyalty 41.15 0 33.14 0
power 89.72 0 88.59 0
toughness 58.11 0 57.65 0
loyalty X -10.61 0 -10.29 0
power X 16.59 0 16.46 0
toughness X 20.79 0 20.52 0
colors B -3.544 -1.363 -3.547 0
colors U 6.159 0 6.129 0
colors G -5.305 -1.625 -5.295 0
colors W -5.094 -1.767 -5.097 0
colors R -4.296 -1.416 -4.291 0
textColor B 18.28 0.417 18.25 0
textColor U 31.10 0.937 31.06 0
textColor G 15.13 0.091 15.10 0
textColor W 12.62 0.018 12.60 0
textColor R 14.99 0.132 14.96 0
types Enchantment -60.38 -0.729 -59.96 0
types Creature -81.67 -5.239 -81.08 -10.91
types Land -101.5 0 -100.9 0
types Instant -67.11 -0.769 -66.64 0
types Sorcery -48.16 0 -47.76 0
types Artifact 5.115 6.924 5.424 40.11
types Planeswalker -70.15 0 -64.82 0
types Tribal -9.193 0 -9.109 0
layout normal 2.048 0 2.117 0
layout aftermath 12.64 0 12.01 0
layout split 9.596 0 9.332 0
layout flip -2.810 0 -2.614 0
layout leveler -7.778 0 -7.468 0
layout saga 3.815 0 3.682 0
layout transform -11.87 0 -11.70 0
layout adventure -5.898 0 -5.676 0
layout meld 0.261 0 0.319 0
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表 3 線形回帰モデルで求められた回帰係数 (希少度属性)
属性 線形回帰 ElasticNet Ridge Lasso
hasContentWarning -109.0 0 -104.8 0
hasFoil 13.07 -6.938 8.404 0
hasNonFoil 8.749 0 12.42 0
isAlternative -2.613 0 2.258 0
isFullArt 17.00 0 -4.678 0
isPromo -1.647 0 -0.271 0
isReprint 15.60 0 16.52 2.098
isReserved 460.2 16.40 461.5 414.5
isStarter -4.741 -2.750 -7.522 0
isTextless -27.44 0 -1.244 0
year -31.46 -8.524 -31.37 0
printings num 2.756 0 3.237 0
borderColor black 7.690× 1014 0.428 2.991 0
borderColor borderless 7.690× 1014 0 14.57 0
borderColor white 7.690× 1014 -0.498 -17.56 0
frameVersion 1993 -4.960× 1015 14.82 41.00 53.22
frameVersion 1997 -4.960× 1015 -3.859 -26.26 -7.260
frameVersion 2003 -4.960× 1015 -4.339 -7.726 0
frameVersion 2015 -4.960× 1015 -4.572 -0.400 0
frameVersion future -4.960× 1015 0 -6.619 0
rarity common -2.020× 1015 -5.188 -7.331 0
rarity mythic -2.020× 1015 0 7.073 0
rarity rare -2.020× 1015 9.833 5.979 8.558
rarity uncommon -2.020× 1015 -3.746 -5.721 0
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表 4 線形回帰モデルで求められた回帰係数 (全属性)
属性 線形回帰 ElasticNet Ridge Lasso
convertedManaCost -171.5 -1.596 -169.8 -10.09
hasAlternativeDeckLimit 0.634 0 1.296 0
hasContentWarning -99.80 0 -95.85 0
hasFoil 9.057 -6.773 9.742 0
hasNonFoil 17.38 0 18.21 0
isAlternative 10.59 0 10.40 0
isFullArt -3.304 0 -2.513 0
isPromo -5.902 0 -6.310 0
isReprint 13.13 0 13.26 0.457
isReserved 456.6 16.36 455.2 412.1
isStarter -1.646 -2.636 -1.559 0
isTextless -4.382 0 -4.308 0
loyalty 53.68 0 44.47 0
power 104.3 0 103.5 0
toughness 23.89 0 23.59 0
loyalty X -7.888 0 -9.142 0
power X 25.80 0 25.13 0
toughness X -7.403 0 -6.671 0
year -22.96 -8.467 -22.95 0
prings num 0.631 0 0.441 0
colors B -5.994 -1.292 -6.154 0
colors U 2.947 0 2.824 0
colors G -6.106 -1.582 -6.212 0
colors W -5.725 -1.689 -5.862 0
colors R -6.694 -1.384 -6.764 0
textColor B 14.78 0.518 14.61 0
textColor U 29.51 1.059 29.88 0
textColor G 13.21 0.204 13.26 0
textColor W 10.51 0.116 10.36 0
textColor R 11.56 0.236 11.68 0
types Enchantment -50.19 -1.415 -49.82 -9.731
types Creature -52.15 -4.852 -51.77 -7.928
types Land -80.87 0.088 -80.50 0
types Instant -40.03 -0.328 -39.64 0
types Sorcery -23.58 0 -23.28 0
types Artifact 5.337 6.372 5.471 28.03
types Planeswalker -50.82 0 -45.48 0
types Tribal 4.565 0 4.239 0
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表 5 線形回帰モデルで求められた回帰係数 (全属性)(続き)
属性 線形回帰 ElasticNet Ridge Lasso
layout normal 1.240× 1013 0 -6.899 0
layout aftermath 1.240× 1013 0 11.83 0
layout split 1.240× 1013 0 14.44 0
layout flip 1.240× 1013 0 -10.62 0
layout leveler 1.240× 1013 0 -9.744 0
layout saga 1.240× 1013 0 15.61 0
layout transform 1.240× 1013 0 -10.08 0
layout adventure 1.240× 1013 0 -1.222 0
layout meld 1.240× 1013 0 -3.320 0
borderColor black 7.130× 1014 0.492 12.42 0
borderColor borderless 7.130× 1014 0 -4.806 0
borderColor white 7.130× 1014 -0.538 -7.616 0
frameVersion 1993 4.850× 1014 14.73 41.78 52.12
frameVersion 1997 4.850× 1014 -3.781 -23.31 -6.230
frameVersion 2003 4.850× 1014 -4.337 -8.729 0
frameVersion 2015 4.850× 1014 -4.562 -4.782 0
frameVersion future 4.850× 1014 0 -4.960 0
rarity common -3.730× 1014 -5.213 -11.62 0
rarity mythic -3.730× 1014 0 12.75 0
rarity rare -3.730× 1014 9.830 7.565 8.553
rarity uncommon -3.730× 1014 -3.773 -8.691 0
.4 実験 4.5における価格帯ごとの属性傾向の一覧
本節では，実験 4.5で確認した価格帯ごとの属性の値の割合について，以下に各表を示す．
表 6 types Enchantmentにおけるデータと価格帯ごとの割合
ALL Low Middle High More High
False 88.87% 89.70% 86.69% 84.63% 88.59%
True 11.12% 10.29% 13.30% 15.36% 11.40%
表 7 types Creatureにおけるデータと価格帯ごとの割合
ALL Low Middle High More High
False 52.86% 50.15% 58.96% 66.81% 78.36%
True 47.13% 49.84% 41.03% 33.18% 21.63%
46
表 8 types Artifactにおけるデータと価格帯ごとの割合
ALL Low Middle High More High
False 90.02% 91.45% 86.63% 83.85% 74.56%
True 9.97% 8.54% 13.36% 16.14% 25.43%
表 9 isReprintにおけるデータと価格帯ごとの割合
ALL Low Middle High More High
False 50.08% 51.49% 44.83% 49.10% 53.50%
True 49.91% 48.50% 55.16% 50.89% 46.49%
表 10 isReservedにおけるデータと価格帯ごとの割合
ALL Low Middle High More High
False 98.08% 99.51% 97.04% 88.53% 56.43%
True 1.91% 0.48% 2.95% 11.46% 43.56%
表 11 convertedManaCost(0～16)におけるデータ上位 5つと価格帯ごとの割合
ALL Low Middle High More High
値 割合 値 割合 値 割合 値 割合 値 割合
3 21.30% 3 22.06% 3 19.61% 3 17.53% 0 29.23%
2 19.41% 2 20.52% 4 16.39% 0 15.86% 2 20.17%
4 16.50% 4 16.65% 2 16.05% 2 15.59% 1 15.20%
1 11.40% 1 11.30% 0 12.37% 1 15.08% 4 12.86%
0 11.28% 0 10.53% 5 11.21% 4 15.03% 3 12.86%
表 12 frameVersion 1993におけるデータと価格帯ごとの割合
ALL Low Middle High More High
False 89.98% 94.02% 85.14% 58.74% 4.67%
True 10.01% 5.97% 14.85% 41.25% 95.32%
表 13 frameVersion 1997におけるデータと価格帯ごとの割合
ALL Low Middle High More High
False 82.97% 81.96% 85.47% 86.46% 95.61%
True 17.02% 18.03% 14.52% 13.53% 4.38%
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表 14 rarity rareにおけるデータと価格帯ごとの割合
ALL Low Middle High More High
False 72.78% 82.21% 45.30% 47.32% 11.40%
True 27.21% 17.78% 54.69% 52.67% 88.59%
表 15 borderColor blackにおけるデータと価格帯ごとの割合
ALL Low Middle High More High
False 90.21% 90.60% 90.03% 84.85% 87.71%
True 9.78% 9.39% 9.96% 15.14% 12.28%
表 16 year(1993～2020)におけるデータ上位 5つと価格帯ごとの割合
ALL Low Middle High More High
値 割合 値 割合 値 割合 値 割合 値 割合
2019 9.77% 2019 10.37% 2019 8.96% 1993 30.40% 1993 85.96%
2018 7.05% 2018 6.97% 2020 8.35% 2020 9.57% 1994 9.35%
2020 6.29% 2017 6.39% 1993 8.31% 1994 9.24% 1999 2.92%
2017 6.22% 2020 5.62% 2018 7.71% 2018 6.62% 1998 1.16%
2016 5.24% 2016 5.35% 2017 6.45% 1999 5.40% 2020 0.29%
表 17 isStarterにおけるデータと価格帯ごとの割合
ALL Low Middle High More High
False 81.16% 84.48% 68.90% 77.00% 96.19%
True 18.83% 15.51% 31.09% 22.99% 3.80%
表 18 isPromoにおけるデータと価格帯ごとの割合
ALL Low Middle High More High
False 97.60% 99.38% 92.52% 89.92% 97.95%
True 2.39% 0.61% 7.47% 10.07% 2.04%
表 19 rarity commonにおけるデータと価格帯ごとの割合
ALL Low Middle High More High
False 60.29% 50.91% 87.48% 90.59% 99.12%
True 39.71% 49.09% 12.52% 9.41% 0.88%
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表 20 rarity mythicにおけるデータと価格帯ごとの割合
ALL Low Middle High More High
False 95.78% 99.13% 86.90% 77.73% 99.71%
True 4.22% 0.87% 13.10% 22.27% 00.29%
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